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Bunker and Thorpe が 提唱 し た 理論 で あ る
Teaching Games for Understanding （TGfU）が
大きな転換期となる。
　その後、TGfUの理論はアメリカにわたり、




















　TGfUとは、1982年にイギリスの Bunker and 
Thorpeが提唱した理論である。彼らは、技術指導
中心のボールゲームの指導に警鐘を鳴らし、学習者






appreciation）、 戦 術 的 気 づ き（Tactical 
awareness）をなし、情況に合わせた適切な判断



























































































































































　TGA は、TGfU の理論に依拠して、Griffin ら
（1997）が考案した指導理論である。TGfUの6つ








































































How to do it?
（どのようにするの



























































































































































































































































































































































































B 8 3 37.5
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ト有りの7・8時間目では、1塁側へのボールの送
り出しがほとんど見られない。バットをコント
ロールして右方向へ打つことが難しかったと考
えられる（表4）。バットレスのときに、ランナー
1塁の場面で送りバントが出現しているが、生徒
たちは有効であると感じたようであり、バット
有りのときにもバント作戦を使う姿が見られた。
　バッターのボールの送り出しに関して、原田
らのベースボール型の分析30）を参考にし、どの
情況において、どの位置にボールを送り出しかを、
下図のように分類した（図5）。
　また、3アウト制になった5時間目以降から、進
塁阻止場面とその成功率を進塁阻止率として計
算した。進塁阻止場面は、ノーアウトかワンア
ウトで、ランナー1塁、3塁、1・3塁の場面をカウ
ントした。
　進塁阻止率に関しては、3割前後が多いが、バッ
ターのボールの送り出しがどの方向かにより、
阻止しやすくなるかどうかが左右されていた31）。
　山田は、ベースボール型ゲームにおいてタス
クゲームは必要不可欠な活動ではない32）と述べ
ているが、ドリルゲームやタスクゲームに時間
を取られ、メインゲームが少ししかできない状
況を考えると、目的と手段が入れ替わっている
といわざるを得ない。バットレスベースボール
の授業結果を見てもメインゲームの中にリアル
な課題が現れ、出塁・進塁課題解決場面は十分出
現した33）。
　生徒の感想から、ゲーム理解の深まりと、戦術
的気づきや意思決定がなされていた様子が分か
る。作戦タイムの時間を取らなくても、自然と
生徒たちが話し合う姿が見られた。まさにアク
ティブ・ラーニングである。「いま・ここ」の情況
と文脈を考え、共有したプレイが展開されたと
いうことであろう34）。
Ⅴ． まとめ
　TGfUやTGAでは、ゲーム中心の授業が展開
されている。そこには、ゲーム理解や戦術的気
づきを促すゲームと発問が準備されていた。し
かし、あくまでも本来のゲーム（full game）をめ
ざして取り組まれているといえる。TGfUには、
教師成長という視点があり、授業やゲームの情
況と文脈を捉えて柔軟に対応していくという構
成主義的な学習観であった。
　日本の戦術学習では、ドリルゲームという技
術練習からタスクゲームという修正されたゲー
ムを行い、最後にメインゲームを行うという1単
位時間の授業の流し方が定着している。ゲーム
理解や戦術的気づきへの視点が薄く、戦術的意
思決定を促すタスクゲームの開発に力が注がれ
てきた。Bunker and Thorpeが提唱したTGfU
は、技術指導中心のボールゲームの指導に警鐘
を鳴らし、従来の指導法を批判的に捉え、学習者
の“なぜ”を喚起する前に、“どうやって”という
ゲームの競争方法を先取りしすぎたことから出
発していた。日本の戦術学習は、従来の指導方
法に戻ってしまっているのではないだろうか。
　日本の体育学習では、1つのボールゲームの単
元に取り組む時間は、8から10時間程度である。
その短い時間の中で、飛躍的に技能の向上をめ
ざすことは、期待できないであろう。授業デザ
インとして、学習者がメインゲームを楽しみな
がら、ゲーム理解と戦術的気づきをなし、意思決
定していけるようにしていく方向性が適してい
c
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図5．ボールの送り出しの方向
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ると考えられる。そのためには、学習内容の精
選と戦術的気づきを促す発問、意思決定できる
場面の演出などを企図した授業デザインが必要
になるだろう。ボールゲームの分類から、各型
に共通した競争目的や競争課題から学習内容を
精選し、あくまでもメインゲームの中で観察し、
ゲーム理解と戦術的気づきを促す発問で支援し、
意思決定とパフォーマンスへと導いていくこと
である。
　そして、そのような授業デザインをしていく
ためには、教師の成長という視点を考える必要
があるのではないだろうか。当たり前と思われ
ているボールゲーム指導に、実践の中から違和
感を覚えるという意味での成長である。その成
長の中で、敢えてタスクゲームという別のゲー
ムを用意するのではなく、メインゲームの中で
ゲーム理解と戦術的気づきと意思決定ができる
ように授業デザインできることを共有できれば
と思うのである。
Ⅵ.今後の課題
　日本の戦術学習におけるドリルゲームとタス
クゲームの意味について考察してきたが、現場
で授業を行っている教師たちが、1時間の授業中
の忙しさに気づくことや、いま行っていること
への“当たり前”をカッコに入れて、いまを省察
することであろう。また、ゲームの流れの観察
から、子どもたちのつまずきや気づきを見取る
教師力の向上に関する研究を推進していく必要
があるだろう。
　バットレスベースボールの学習過程は、生徒
たちのゲーム理解や戦術的気づきを促す学習過
程であることが明らかになったが、ゲームにお
ける状況判断や意思決定がどうなされたのか。
ゲームの中でのパフォーマンスの分析や、生徒
たちの会話を分析するなど、より具体的な意味
を捉えた研究の必要性があるだろう。
　注
注1　 バットレスゲームとは、打者はバットを使わ
ず手でボールを送り出す方法。
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